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Fordi menneske og computer i sammenspil er langt mere kompliceret end det billede vi i 
dag har af mennesket-i-teknologien, så bliver det en central grundforskningsopgave at 
udfolde denne kompleksitet i en komplementær teoretisk og metodisk ramme, og derfra 




TEKNOLOGIENS MENNESKE – om repræsentation af mennesket 
For knap 100 år siden påbegyndte den tyske fotograf August Sander intet mindre end et 
”gruppeportræt af et helt folk” (b). Han var på kig efter arketypen, og for at indikere det 
universelle mål med sit projekt registrerede han aldrig den fotograferedes navn; den eneste 
identifikation var personens beskæftigelse eller aktivitet. Sander rejste land og rige rundt 
efter ansigter som han kunne fotografere; hensigten var en samling på 500 til 600 portrætter 
som tilsammen skulle udgøre projektet ”mennesket i det 20 århundrede” (30). Gestapo 
ødelagde hans værk. Billederne af mennesker på godt og ondt var uforenelige med 
nazistisk propaganda om de ariske menneskelige idealtyper (a).  
 
Sander blev inspireret til sit projekt af de praktiske udfordringer han stod overfor i Weimar 
republikken efter første verdenskrig. Han skulle lave portrætfoto til de nye ID kort til 
republikkens borgerne. Det var en uoverkommelig opgave, men han fandt frem til en 
løsning. Han tog gruppebilleder – og klippede dem sidenhen op i enkeltportrætter. Han 
udviklede med andre ord en effektiv og billig teknik til repræsentation af mennesker. Men 
kommunikerer et klippet portræt fra gruppebilledet det samme som et individuelt portræt, 
og hvad fortæller portrættet – denne ydre repræsentation  om personen, om det indre – det 
komplekse menneske? (2) 
 
I computer applikationer har man længe arbejdet med repræsentationer af mennesker. I et 
program i faget historie fra begyndelsen af 90´erne opererede Apple med agents, hvor 
eleven bl.a. kunne vælge om det skulle være en indianer eller en nybyggerkvinde der 
fortale om nybyggerepoken i amerikansk historie. I Officepakke OneNote fra 2003 (c). 
repræsenterer Microsoft brugere gennem arketyper, og kalder dem personas (28). Kirsten er 
konsulent, Søren er ingeniør, Katrine er student (og hedder noget andet i Indien, og noget 
tredje i Kina). Katrine tager noter på engelsk, og samme med fotografierne af konsulenten 
Kirsten med klare asiatiske træk og journalisten Karsten med klare negroide træk kan det 
ikke skjule at navnene er påklistret. Fotografierne viser at Microsoft er helt bevidst om 
”equity issues”. De anvendelses-scenarier og deres indbyggede beskrivelser af mennesker 
som Microsoft opererer med er kulturspecifikke, stereotype og funktionsorienterede (d). Vi 
udsættes således alle (på globalt plan), for beskrivelser af et begrænset antal idealtypiske 
mennesker der anvender teknologien på bestemte måder, og som er hentet fra amerikanske 
kultur. Det gælder også for andre tilgange (18) selvom de tager et kulturorienteret afsæt i 
eks. Geert Hofstede’s kulturelle typologier (17). De bygger på en kvantitativ analyse af 
kulturelle træk hos 50.000 IBM ansatte worldwide i forhold til demografisk 
kategoriseringer. Repræsentationer af brugere bliver, ligesom Sanders fotoportrætter, et 
politisk spørgsmål.  
 
Udfordringen ligger i udvikling af mere nuancerede repræsentationer af det komplekse 
menneske i et informations- og kommunikationsteknologisk (IKT) perspektiv, fordi de 
reducerede menneskebeskrivelser er afgørende for den brugeropfattelse der kommer til at 
styre udviklingsprocessen. Hermed influerer de på de brugsfunktioner der designes i 
systemerne; de virker ind på interaktionen og påvirker – i sidste ende -  de mennesker der 
bruger systemerne (12). Ligesom de påvirker vores opfattelser af hvad mennesker er, hvad 
computere er (kontrol- og styringssystemer så menneskelige fejl kan elimineres) og dermed 
det fremtidige samfund som helhed (33, 34, 8). Disse reducerede menneskebeskrivelser 
magter ikke at understøtte design af fremtidens IKT som retter sig mod mennesket som 
individuel bruger i andre sammenhænge end standardiseret arbejde og massekonsum.  
 
Men heller ikke repræsentationerne af mennesket i traditionelle Human-Computer 
Interaction (HCI) teknikker og metoder rummer en  kompleks menneskeforståelse. I de 
fleste Human Factors repræsentationer (7, 15, 1) er det ikke mennesket der er 
repræsenteret, men computer applikationer med et endimensionalt menneske som vedhæng 
(5, 9, 20, 27). Selv den nyere Interaktionsforskning ender (28), trods bevidste og 
ekspliciterede bestræbelser på at komme rundt om det endimensionale menneske, med et 
forenklet rationelt væsen og interaktion bliver noget der foregår i et lukket rum – inde i 
menneskets hoved.  Fordi Human Factor såvel som Interaktionsdesign har fokus på 
værktøjer, teknikker og metodiske tilgange, men ikke har nogen bagvedliggende teori at 
forholde sig ud fra - og til (4).   
 
Der savnes grundlæggende teorier til komplementære forståelse af hvem det er vi 
designer for og til hvad. Vi savner komplementære metoder og teknikker til 
komplekse beskrivelse af hvem der er brugerne af de fremtidige teknologier, til 
komplekse design, til komplekse test og evalueringer. Teoretisk bliver det nødvendigt 
at tage stilling til fyrre års dominans af en rationalistisk empiristisk forståelse af 
mennesket repræsenteret i Human Factor paradigmet indenfor systemudvikling og i 
dets herskende rolle i HCI feltet.  
 
DEN VIDENSKABELIG PROBLEMSTILLING 
 
Den mentale interaktion 
Samtidig med at vi som mennesker – på den ene side - kan føle os begrænset af systemers 
design – så kan vi, på den anden side - også føle os udfordret. Det 21. århundredes børn og 
unge er fremtidens front-brugere. De er emotionelt engageret og har udviklet ny kognitive 
færdigheder: visuel operationel tænkning og ”visual spatial mapping ability” (23, 21) som 
betyder at de ubesværet navigere dybt ind i applikationen og videre over i andre, og hele 
tiden ved hvor de er og hvordan de klikker sig tilbage til udgangspunktet. Også heri ligger 
en udfordring for forskningen: Interaktionen med en computer er mental –  ikke fysisk 
sådan som industrialiseringens værktøjer og maskiner. Computeren interagerer direkte med 
menneskets mentale processer: perceptuelt, emotionelt,  sanseligt og konceptuelt. Det 
betyder at også den sanselige, den visuelle og emotive interaktion der forlader sig på de 
tavse processer (25, 26), og virker overover, rundt om, neden under den sproglige 
interaktion der forlader sig på både tale og skrift, bliver væsentlig (24). Men hvordan 
skabes og formidles denne viden om menneskers brug af teknologi, og hvordan kan den 
anvendes i design øjemed? 
 
Det er således ikke kun den målrationelle interaktion der skal forstås, designes og testes. 
Interaktionen indeholder også væsentlige elementer af æstetik og ”pleasure” (19, 11),og 
uanset teknologiske udviklingsmål så er hensigterne  med ”pervasive, ubiquitous og 
transparent computing” identiske (31, 32,). Teknologier skal være ”unobtrusive”, dvs. vi 
skal ikke fokusere på teknologien men på den aktivitet vi nu er i gang med. Men 
interaktionen med dem kræver alligevel at vi er opmærksomme, uden at ”forførelsen” 
bliver bevidst. Fordi interaktionen med computere er mental. 
 
Den dobbelte kompleksitet 
Det 21. århundredes menneske identificerer sig ikke kun ud fra – og kan ikke kun 
identificeres ud fra - en traditionel demografisk kategorisering med køn, alder, race, 
erhverv etc. Mennesket tager nogle roller og funktioner på sig, afhængigt af hvilke 
sammenhænge det indgår i. Det gælder også i forhold til f.eks. samarbejds- og 
kommunikationsteknologier.  Man kan lege med sine identiteter i forskellige chatroom, 
man kan samarbejde med nogle kollegaer via nettet, og så fem minutter senere logge ind og 
være studerende på en master uddannelse. Men indenfor IKT udviklingen har 
repræsentationer af mennesket været baseret på et rationelt ideal: målrettet, 
informationssøgende eller opgavestyret (16, 9, 13, 26), og kvantitative segmenteringer har 
spillet en væsentlig rolle. Fordi computere blev udviklet til standardiseret arbejde 
(tekstbehandling som eksempel) og massekonsum, er mennesket blevet til en bruger der 
tilpasser sig.  
 
Det karakteriserer stadig computerbrug (undtagen i frontmiljøer) at mennesket må tilpasse 
sig. Men samtidig viser udviklingen, at IKT teknologier breder sig ind i det enkelte 
menneskes dagligdag og de forskellige livssfærer, på både en specifik personlig måde og 
som generel tværpersonel globalisering. Som konsekvens heraf skal teknologier kunne 
fungere i flertydige sammenhænge, som defineres af de forskellige brugsområder Det 
betyder at konteksten er flydende: Jeg er fysisk tilstede på instituttet, og på mit kontor, 
samtidig med jeg er på nettet, og er virtuelt i Barcelona, hvor jeg går ned ad Ramblaen, 
fordybet i en faglig diskussion med en spansk kollega, samtidig med at jeg sanser 
trafiklarmen, fuglekvidder og de farverige blomsterarrangementer fra de mange boder – og 
de to studerende der dukker op på mit kontor og lægger noget på mit bord. 
 
Human-Computer Interaction (HCI) forskningens bidrag til design af fremtidens IKT 
systemer ligger i fokuseringen på den dobbelte kompleksitet og dens mentale grundlag: 
flydende kontekster, komplekse roller og funktioner, der som grundlag har den mentale 
interaktion med computeren.   
 
Den store udfordring for den internationale HCI-forskning i det 21. århundrede 
ligger i om det er muligt at indfange denne dobbelte kompleksitet og dens mentale 
grundlag, og repræsentere den i metoder og teknikker til analyse, design, test og 
evaluering af menneske-computer interaktion.  Fordi mennesket-computer 
interaktionen er langt mere kompliceret end det billede vi får gennem anvendte 
teorier og metoder til identifikation og repræsentation af mennesket som bruger af 
IKT.  
 
Forskningens genstandsfelter og fokus 
Nedenstående figur er en model over de tre genstandsfelter, de overlappende felter og 
















Følgende delmål kan opstilles; at undersøge og udvikle: 
• en teoretisk ramme og et sæt af forståelse af menneskelig kompleksitet 
• IKT frontapplikationer og deres brug 
• HCI metoder og teknikker i udviklingen af systemer 
 







En teoretisk og metodisk ramme til 
begribelse af det komplekse 
menneskes interaktioner med 
computere i flydende kontekster  
Kontekst 
• udvikle en teoretisk og metodiske ramme og derfra udvikle, forfine og præcisere  
metoder og teknikker til inddragelse af komplekse repræsentationer i analyse, 
design, test og evaluering  
 
 
EN METODISK SKITSE 
Det komplekse menneske, de flydende kontekster og den mentale interaktion kan ikke 
beskrives i sin kompleksitet fra én iagttagerposition. De kan højst beskrives og fremstilles 
nuanceret ved mange forskellige iagttagerpositioners iagttagelser. Der skal så etableres en 
udbredt konsensus om hvem og hvad vi taler om = substansen, når vi taler om mennesket 
som konkret bruger af et konkret IKT system, der skal designes, udvikles, implementeres 
og testes. Her tilbyder den komplementaritetsteoretisk ramme en vej mod en mulig 
operationalisering af viden om kompleksiteten fordi den insisterer på at alle iagttagelses- 
positioner skal være redegjort for og begrundet nøje – teoretisk såvel som konkret i forhold 
til perspektiv, ståsted og fokus. Dette giver mulighed for at kunne forholde sig til 
iagttagerens indvirken på det iagttagne (10, 3) og de begrænsninger som vores sprog løber 
ind i, når subjekt-objekt adskillelsen ikke kan opretholdes. 
 
Det komplementaritetsteoretiske perspektiv og etableringen af en metodisk rammer betyder 
at det bliver nødvendigt at anvende en eksperimentel tilgang. Herudfra kan repræsentation 
af mennesker i HCI design metoder og teknikker afprøves og udvikles i iterative forløb 
under hele udviklings- og brugsprocessen. Modellen herunder viser eksempler på områder 
indenfor hvilke forskellige typer menneskelig repræsentation vil gøre sig gældende. De må 
undersøges, både på det niveau, der hidrører én teknik indenfor én fase, men også de 
metodiske tilgange hen over IKT udviklings og brugscyklus. 
 
 
Medier hver for sig og tilsammen
- én dimensional repræsentation  
af mennesker 
- multimodal portefølje af 
menneskelig repræsentation






analyse       design       prototyping    test & evaluering    brug over tid…
HCI design metoder og teknikker baseret på en eksperimentel tilgang:
Forskellige kontekster og menneskers 
brug af forskellige typer af IKT
HCI metoders og teknikkers brug af 
repræsentationer af mennesker:
- specifikt i de forskellige faser i en 
produktionscyklus
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